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ABSTRACT

Learning media is an important element that can support the learning process.
Nowadays, information technology is developing very rapidly and is considered very
important for human life, one of which is in the field of education. However, based
on the facts found on the ground, some schools still use conventional learning
media. This research aims to develop an interactive learning medium Articulate
Storyline 3 using the ADDIE model on the material drawing plant objects in class V
SD group 1 Valid and practical field factory fields.This research uses the type of
research & development (R&D) with the ADDIE development model. After analyzing
the needs in the field, the researchers designed interactive learning media which
was then validated by materialists, media experts, and linguists. After valid learning
media, interactive Learning media was implemented in learning and tested for
practicality. The test of the product was carried out at SD Negeri 10 Bandar Buat,
then continued with the research in SD Negeri 15 Koto Lalang.Interactive learning
media development research results of material expert validator 90%, linguist
validator 93%, and media expert validator 92.30%. With an average final validation
result of 91.76% with a very valid category. Whereas the practicality result of the
teacher's lift response in the test school was 91.66% and in the research school was
95%. Thus, it can be concluded that the media developed by the student has been
declared valid and practical for use in the learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Articulate Storyline 3, ADDIE Model
ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan unsur penting yang dapat mendukung proses
pembelajaran. Sekarang ini perkembangan teknologi informasi sangat berkembang
pesat dan dianggap sangat penting bagi kehidupan manusia, salah satunya dalam
bidang Pendidikan. Namun, berdasarkan fakta di lapangan ditemukan beberapa
sekolah masih menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline 3 menggunakan model ADDIE pada materi menggambar objek
tumbuhan di kelas V SD gugus 1 Lubuk kilangan padang yang valid dan
praktis.Penelitian ini menggunakan jenis penelitian research & development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE. Setelah menganalisis kebutuhan di
lapangan, peneliti merancang media pembelajaran interaktif yang kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setelah media pembelajaran
valid, media pembelajaran interaktif diimplementasikan dalam pembelajaran dan
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diuji praktikalitasnya .Uji coba produk dilakukan di SD Negeri 10 Bandar Buat,
kemudian dilanjutkan dengan penelitian di SD Negeri 15 Koto Lalang.Hasil dari
penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif dari validator ahli materi
90%, Validator ahli bahasa 93%, dan validator ahli media 92,30%. Dengan rata-rata
hasil akhir validasi sebesar 91,76% dengan kategori sangat valid. Sedangkan hasil
kepraktisan dari angket respon guru di sekolah uji coba sebesar 91,66% dan di
sekolah penelitian sebesar 95%. Sedangkan hasil angket respon peserta didik di
sekolah uji coba sebesar 94,2% dan di sekolah penelitian sebesar 96,93%. Dengan
rata-rata hasil akhir uji praktikalitas sebesar 94,44% dengan kategori sangat praktis.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajatran yang
dikembangkan telah dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3, Model ADDIE

A.Pendahuluan sekolah dasar. Kurikulum Merdeka

Perkembangan teknologi adalah sistem pembelajaran yang

informasi dan komunikasi telah menawarkan beragam materi,

membawa perubahan yang signifikan
dalam kehidupan manusia. Saat ini,
teknologi dianggap sangat penting
bagi kehidupan, salah satunya dalam
bidang pendidikan. Perkembangan
teknologi dalam bidang pendidikan
salah satunya mempengaruhi
perubahan pada kurikulum sekolah
secara langsung maupun tidak
langsung. Kurikulum selalu berubah
sesuai dengan perkembangan dan
tantangan zaman karena bersifat
dinamis (Marsela Yulianti et al., 2022).

Pada saat sekarang ini
pendidikan di indonesia sudah
menggunakan kurikulum merdeka.
Kurikulum merdeka diperkenalkan
untuk menyempurnakan pelaksanaan
Kurikulum 2013 di seluruh pendidikan

Indonesia, termasuk di jenjang

memastikan bahwa peserta didik
memiliki kesempatan yang cukup
untuk  mendalami  konsep dan
memperkuat keterampilan mereka
secara optimal (Kemendikbudristek,
2022).
Perubahan  kurikulum  dari
kurikulum 2013 ke kurikulum merdeka
menyebabkan perubahan pada
penamaan mata pelajaran, salah
satunya ialah pembelajaran seni rupa.
Seni rupa adalah jenis seni yang
menghasilkan karya seni dengan
media yang dapat dilihat dan
dirasakan (Mansurdin, 2020). Pada
Kurikulum 2013 pembelajaran seni
rupa termasuk kedalam bagian dari
pembelajaran seni budaya. Di sekolah
dasar, pembelajaran seni budaya dan

keterampilan yang di dalamnya
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termasuk menggambar, musik, tari
serta keterampilan memiliki dua jam
pembelajaran  setiap  minggunya
(Yunisrul, 2017). Mulyani et al. (dalam
Azis & Lubis, 2023) mengatakan
bahwa pembelajaran seni rupa di
sekolah dasar yang menggunakan
Kurikulum merdeka berbeda dengan
kurikulum  sebelumnya, terutama
kurikulum 2013, dalam hal perangkat
ajar, metode pembelajaran, dan
proses penilaian. Kurikulum merdeka
lebih fokus pada kebutuhan dan
karakteristik peserta didik, sehingga
rencana pembelajaran dirancang
dengan mempertimbangkan fase
perkembangan peserta didik. Oleh
karena itu, pembelajaran seni rupa di
sekolah dasar diatur sebagai mata
pelajaran terpisah dalam kurikulum
merdeka.

Menurut Rosadi dan Purnomo
(dalam Daryanti et al.,, 2019)
mengatakan bahwa keinginan
generasi muda untuk mempelajari
seni rupa menurun karena media
pembelajaran yang digunakan tetap
sama, yaitu berbentuk konvensional
dan buku pelajaran yang telah umum
sehingga dalam pembelajaran seni
rupa menimbukkan kejenuhan. Untuk
menghindari kejenuhan dalam proses

pembelajaran seni rupa, sangat

penting untuk menggunakan berbagai
macam media (Daryanti et al., 2019).

Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara yang peneliti lakukan
pada tanggal 31 januari - 2 februari
2024 di tiga sekolah yang berbeda
dalam satu gugus yang sama yaitu
SDN 15 Koto Lalang, SDN 10 Bandar
Buat dan SDN 03 Bandar buat. Hasil
Observasi dan wawancara
menunjukkan bahwa media
pembelajaran seni rupa yang
digunakan guru dalam menyampaikan
pembelajaran seni rupa untuk saat ini
masih bersifat konvensional vyaitu
berupa benda konkret seperti contoh
lukisan dan anyaman yang di jelaskan
guru melalui metode ceramah dan
tanya jawab. Hal ini tentu membuat
pembelajaran seni rupa di sekolah
dasar menjadi kurang menarik. Dari
hasil observasi dan wawancara
tersebut maka diperlukannya solusi
untuk  mengatasi  permasalahan
tersebut. Salah satu solusi yang dapat
dilakukan adalah dengan melakukan
pengembangan terhadap media
pembelajaran seni rupa. Dari hasil
wawancara peneliti bersama dengan
guru kelas V di SDN 15 Koto Lalang,
SDN 10 Bandar Buat dan SDN 03
Bandar Buat menunjukkan bahwa

guru sudah memiliki kemampuan
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untuk menggunkan multimedia dalam
proses menyampaikan pembelajaran
serta sekolah sudah memiliki fasilitas
yang memadai untuk digunakannya
teknologi dalam pembelajaran. Salah
satu cara untuk meningkatkan minat
siswa dalam pembelajaran seni rupa
adalah dengan dikembangkannya
media pembelajaran interaktif.

Media pembelajaran
interaktif terdiri dari kombinasi
beberapa unsur media lain,
seperti teks, gambar, grafis,
animasi, audio, dan video, serta
pendekatan penyampaian

interaktif. Semua unsur ini memiliki
kemampuan untuk  membuat
pengalaman belajar siswa menjadi
menyenangkan (Dwiqi et al.,
2020). Karakteristik paling penting
pada media pembelajaran
interaktif yaitu siswa tidak hanya
memperhatikan penyajian atau
objek, tetapi juga ikut untuk
berinteraksi selama mengikuti
pelajaran (Harsiwi & Arini, 2020).
Salah satu Aplikasi yang dapat
digunakan untuk membuat media
pembelajaran interaktif adalah
Articulate  Storyline 3. Articulate
Storyline 3 dapat digunakan untuk
membuat media pembelajaran

berbasis teknologi. Articulate Storyline

3 adalah Aplikasi Multimedia Interaktif
yang memiliki fungsi sebagai media
Presentasi (Hadza et al., 2020).
Aplikasi ini cukup mudah dibuat
karena tampilannya hampir mirip
dengan Power Point dan dapat
dipublikasikan  sesuai  keinginan
pengguna. Publikasi dari Articulate
Storyline 3 dapat diakses melalui
website berbasis HTML5 atau aplikasi
berkas yang dapat dijalankan, seperti
.exe, yang cocok atau sesuai dengan
berbagai jenis perangkat, termasuk
laptop, tablet, dan smartphone (Alwi
et al., 2022). Menurut Leztiyani (2021)
penggunaan Articulate Storyline 3
dalam pembelajaran memiliki hasil
yang menyatakan bahwa
pemanfaatan media interaktif atau alat
dalam kegiatan belajar-mengajar
sangat baik dalam proses
pembelajaran.

Dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif  terdapat
beberapa model pengembangan yang
dapat menjadi acuan selama proses
pengembangan, Salah satunya yaitu
model ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate).
Model ADDIE merupakan model yang
relevan dan efektif untuk digunakan.
Hal ini sejalan dengan pendapat

Angko dan Mustaji (dalam Kurnia et
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al., 2019) yang mengatakan bahwa
terdapat beberapa alasan model
ADDIE masih sangat relevan untuk
digunakan, yaitu (1) Model ADDIE
adalah model yang dapat beradaptasi
dengan sangat baik dalam berbagai
kondisi, yang memungkinkan model
tersebut dapat digunakan hingga saat
ini , (2) Tingkat Penyesuaian model
ADDIE dalam

permasalahan cukup tinggi, (3) Model

menjawab

ADDIE menyediakan kerangka kerja
umum yang terstruktur serta adanya
revisi dan evaluasi di setiap
tahapannya. Selain itu, menurut
pendapat
Puspasari, 2019) model ADDIE

adalah model yang dianggap lebih

Mulyatiningsih  (dalam

rasional dan lebih lengkap
dibandingkan dengan model lain. Oleh
karena itu, model ADDIE dapat
digunakan untuk berbagai macam
bentuk pengembangan produk seperti
model, strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media,dan bahan ajar.
Berdasarkan uraian di atas, peneliti
tertarik  untuk  mengembangkan
pembelajaran interaktif dengan judul
“‘Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Articulate  Storyline 3
Menggunakan Model ADDIE pada

Materi Menggambar Objek Tumbuhan

di Kelas V SD Gugus 1 Lubuk
Kilangan Padang”.

B. Metode Penelitian

Metode yang diterapkan dalam
penelitian yang dilakukan adalah
pendekatan Research and
Development (R&D), yang umumnya
dikenal sebagai metode penelitian dan
pengembangan. Research  and
Development  (R&D)

proses atau langkah-langkah untuk

merupakan

mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang
telah ada. Penelitian pengembangan
merupakan salah satu jenis penelitian
yang dapat menjadi penghubung atau
pemutus kesenjangan antara
penelitian dasar dengan penelitian
terapan (Okpatrioka, 2023).
Penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D)
memiliki berbagai model. Model
pengembangan yang akan diterapkan
dalam penelitian ini adalah model
ADDIE. Model ADDIE merupakan
singkatan dari lima tahapan dalam
proses pengembangan, yaitu Analyze
(analisis)

Design  (perencanaan),

Development (perngembangan),
Implementation (pelaksanaan), dan
Evaluation (Evaluasi). Model ADDIE

relevan untuk digunakan karena
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fleksibel dan dapat disesuaikan
dengan baik dalam berbagai kondisi,
serta memungkinkan adanya revisi
dan evaluasi pada setiap tahapnya
(Safitri & Aziz, 2022).

Adapun tahap pengembangan
model ADDIE dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

a. Analysis (menganalisis)

Pada tahap analisis,
peneliti mengevaluasi masalah
untuk memahami kebutuhan
awal dalam pengembangan
media pembelajaran digital.

b. Design (Perencanaan)

Proses yang dilakukan
pada tahap perancangan
adalah  merancang media
pembelajaraninteraktif
Articulate storyline 3
Menggunakan Model ADDIE
Pada Materi Menggambar
Objek  Tumbuhan  Dengan
MemperhatikanPrinsip Proporsi
di kelas V .

c. Development (pengembangan)

Pada tahap
pengembangan, tujuannya
adalah untuk menciptakan
media pembelajaran Interaktif
yang mendukung
pembelajaran seni rupa untuk

kelas V SD menggunakan

aplikasi Articulate Storyline 3.
Tahap ini melibatkan proses
validasi media pembelajaran
digital yang dibuat dengan
menggunakan Aplikasi
Articulate Storyline 3 di kelas V
SD, dengan masukan dari ahli
materi, ahli bahasa dan ahli

media.

. Implementation (penerapan)

Tahap ini meliputi
pengaplikasian produk media
pembelajaran Interaktif
Articulate Storyline 3 yang telah
valid pada kegiatan
pembelajaran. Tahap ini
dilakukan dengan
mengondisikan pembelajaran
yang berpanduan kepada
modul ajar yang telah

dirancang. Peneliti
menggunakan media
pembelajaran Interaktif

Articulate Storyline 3 yang telah
valid pada kegiatan
pembelajaran.

e. Evaluation (evaluasi)

Evaluasi dilakukan
untuk  memastikan  bahwa
media pembelajaran Interaktif
telah mencapai tingkat validitas
dan praktikalitas yang
diinginkan.
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Media Pembelajaran Interaktif
akan diuji cobakan pada peserta didik
kelas V SD Negeri 10 Bandar Buat,
Kemudian dilanjutkan dengan
penelitian kepeserta didik kelas V SD
Negeri 15 Koto Lalang. Alasan peneliti
memilih sekolah tersebut adalah
karena disekolah tersebut belum
pernah menggunakan Media
Pembelajaran Interaktif Articulate
Storyline 3 selain itu sekolah tersebut
memiliki sarana yang memadai seperti
chromebook, wifi, dan proyektor yang
dapat mendukung terlaksananya
pengimplementasian produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini.

Jenis data yang digunakan
dalam penelitian ini ada dua. Data
pertama yaitu data yang diperoleh
melalui data validasi Pengembangan
Interaktif
Articulate Storyline 3 Menggunakan
Model ADDIE Pada Materi
Menggambar Objek Tumbuhan Di
Kelas V SD Gugus 1 Lubuk Kilangan

yang dilakukan oleh validator ahli

Media Pembelajaran

media, ahli materi dan ahli bahasa.
Selanjutnya, data kedua merupakan
data hasil uji praktikalitas yang
diperoleh melalui angket respon guru
dan peserta didik yang menjadi subjek

uji coba.

Adapun  instrument  yang
digunakan dalam pengumpulan data
dalam penelitian ini adalah:
a. Instrumen  Validasi media
pembelajaran
Instrumen validasi
media pembelajaran ini
merupakan lembar validasi
yang digunakan untuk
memperoleh data terkait
penilaian tingkat kevalidan
produk media pembelajaran
yang dihasilkan dalam
penelitian ini. Instrumen
validasi yang digunakan
meliputi lembar validasi ahli
media, ahli materi, dan ahli
bahasa.
b. Instrumen Praktikalitas media
pembelajaran
Instrumen praktikalitas
media pembelajaran berupa
lembar  praktikalitas  yang
berfungsi untuk
mengumpulkan data terkait
penilaian tingkat kemudahan
penggunaan media
pembelajaran yang dihasilkan.
Setelah melaksanakan proses
pembelajaran yang dihasilkan,
peserta didik dan guru

diarahkan untuk  mengisi
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angket lembar praktikalitas
yang telah disediakan.

Penelitian ini menggunakan teknik

analisis data berupa penilaian

kelayakan melalui beberapa
instrumen, seperti lembar validasi ahli
materi, lembar validasi ahli bahasa,
dan lembar validasi ahli media. Selain
itu, data juga diperoleh dari tanggapan
guru dan peserta didik melalui angket
yang menggunakan skala Likert.
Analisis data dilakukan dengan
menggabungkan hasil dari berbagai
sumber ini  untuk memperoleh
pemahaman yang komprehensif

tentang kelayakan penelitian.

Menurut Riduwan dan Sunarto
(dalam Fatia & Ariani, 2020) Dengan
menerapkan skala Likert, variabel
yang akan diukur dapat dijabarkan
sebagai dimensi, yang selanjutnya
dibagi menjadi sub-dimensi. Setiap
sub-dimensi ini kemudian diuraikan
lebih lanjut menjadi indikator yang
dapat diukur.

a. Analisis Data Validasi Media

Pembelajaran

Tingkat validitas media
pembelajaran dapat diukur dari
validator ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa. Para validator
mengisi lembar validitas yang
telah disediakan. Validator

dapat menganalisis seluruh
aspek yang disajikan dalam
bentuk tabel
pengukuran yang berpedoman

dengan

pada skala likert.

Pada instrumen lembar
validasi ahli terdapat 5 skala
penilaian dapat dilihat pada
tabel berikut :

Tabel 1. Skor Penilaian Validasi

Skor Kategori Kelayakan
5 Sangat baik
4 Baik
3 Cukup baik
2 Kurang Baik
1 Sangat tidak baik

Modifikasi Riduwan dan Sunarto
(Dalam Fatia & Ariani, 2020)

Untuk mengukur
perhitungan hasil validitas dari
setiap validator menggunakan
modifikasi rumus dari Purba et
al., (2022), yaitu :

Np = —-x 100 %

Keterangan :

NP : Nilai rata-rata dalam
persen (%) yang diberi

R : Skor yang diperoleh
dari setiap aspek

SM : Skor maksimum dari

seluruh aspek
Untuk menentukan nilai

akhir hasil validitas dari semua
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validator menggunakan peserta didik memiliki 4 skala
modifikasi rumus dari Riduwan penilaian dapat dilihat pada
dan Sunarto (dalam Fatia & tabel berikut:
Ariani, 2020) sebagai berikut: Tabel 3. Skor penilaian kepraktisan
7 = Zxi guru dan peserta didik

" Skor Keterangan
Keterangan: 5 Sangat Setuju
X : Rerata (Mean) Setuju

Xxi  :Jumlah Skor Cukup Setuju
Kurang Setuju

Tidak Setuju

n : Jumlah Penilai

Tabel 2. Daftar Penskoran Validitas

- N W N

Modifikasi Siregar (dalam Yolanda &

Al Lena, 2021)
Interval Kategori Nilai akhir
86-100 % Sangat valid perhitungan data angket
76-85 % Valid respon guru dan siswa
60-75 % Cukup Valid dianalisis dengan
55.69% Kurang Valid menggunakan rumus dari
00-54% Tidak Valid Purwanto (dalam Hydayat &

Ariani, 2022) yaitu sebagai
berikut:

Modifikasi dari Purwanto (dalam Fatia
& Ariani, 2020)
b. Analisis Data Praktikalitas

Media Pembelajaran

NP = % X 100%
Keterangan :

Tingkat praktikalitas NP : Nilai Persen yang

media pembelajaran dapat dicari

diperoleh melalui data yang R : Perolehan Skor
dikumpulkan dari angket yang SM : Skor Maksimum

diisi oleh guru dan peserta Kategori  praktikalitas
didik setelah melaksanakan media pembelajaran
kegiatan pembelajaran berdasarkan  perhitungan
dengan media pembelajaran nilai akhir dapat dilihat dari
yang telah valid. tabel berikut ini:

Pada instrumen lembar

angket respon guru dan
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Tabel 4.Kategori kepraktisan
media pembelajaran

Tingkat Keterangan
Pencapaian
81-100 % Sangat Praktis
61-80 % Praktis
41-60 % Cukup Praktis
21-40% Kurang Praktis
0-20% Tidak Praktis

Modifikasi Riduwan dan Sunarto (dalam
Hydayat & Ariani, 2022)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian
di atas, terlihat bahwa proses
pengembangn media pembelajaran
interaktif Articulate Storyline 3
menggunakan model ADDIE pada
materi menggambar objek
tumbuhan di kelas V SD Gugus 1
Lubuk Kilangan Padang sudah
sesuai dengan tahapan
pengembangan dengan model
ADDIE. Adapun tahapan vyang
dimaksud vyaitu tahap Analisis,
tahap perancangan, tahap
pengembangan, tahap penerapan
dan tahap evaluasi.

Tahap analisis dilakukan
dengan menganalisis kurikulum
dan kebutuhan peserta didik.
Analisis dilakukan dengan cara
observasi, wawancara dan

penyebaran angket kegemaran

peserta didik. Berdasarkan hasil
analisis peneliti menemukan bahwa
pembelajaran seni rupa di kelas V
Sekolah dasar masih
menggunakan media pembelajaran
yang bersifat konvensional serta
guru belum pernah
mengembangkan media
pembelajaran interaktif  pada
pembelajaran seni rupa di kelas V
sekolah dasar.

Selanjutnya, peneliti
merancang media pembelajaran
interaktif Articulate Storylie 3 untuk
kemudian dapat dikembangkan
dan layak diimplementasikan di
sekolah dasar. Pengembangan
media pembelajaran interaktif ini
dilakukan berdasarkan saran yang
diperoleh dari uji validitas yang
dilakukan oleh ahli materi, ahli
bahasa dan ahli media. Pada uji
validitas media pembelajaran
interaktif Articulate Storyline 3
memperoleh skor kevalidan 90%
dari validator ahli materi, 93% dari
validator ahli bahasa dan 92,30%
dari validator ahli media.

Kemudian, dilakukan
penerapan pada sekolah uji coba dan
sekolah penelitian. Peneliti
melaksanakan kegiatan pembelajaran
sesuai dengan modul ajar dengan
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menerapkan media pembelajaran
interaktif  Articulate  Storyline 3.
Setelah selesai melakukan tahap
penerapan , peneliti memberikan
angket respon kepada guru dan
peserta didik. Berdasarkan data yang
diperoleh pada SDN 10 Bandar Buat
sebagai sekolah uji coba, didapatkan
skor kepraktisan sebesar 91,66%
dengan kategori sangat praktis dari
angket respon guru dan 94,2% dari
angket respon peserta didik.
Kemudian pada SDN 15 Koto Lalang
sebagai sekolah penelitian didapatkan
skor 95% dari angket respon guru dan
96,93% dari angket respon peserta
didik dengan kategori sangat praktis.

D. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian

ini adalah:

1. Penelitian dengan judul
‘Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif
Articulate storyline 3
Menggunakan Model ADDIE
pada Materi Menggambar
Objek Tumbuhan di Kelas V SD
Gugus 1 Lubuk Kilangan
Padang” telah dikembangkan
menggunakan model
pengembangan ADDIE dimana

pengembangan ini

memperoleh hasil dari validator
ahli materi sebesar 90%
Validator ahli bahasa sebesar
93%, dan Validator ahli media
sebesar 92,30%. Dari
perhitungan rata-rata nilai dari
ketiga validator, maka
didapatkan penilaian akhir
validasi  sebesar  91,76%
dengan kategori “Sangat valid”.
Hasil tersebut memberikan
gambaran bahwa media
pembelajaran yang
dikembangkan sudah sangat
valid dan dapat digunakan
dalam pembelajaran di kelas.

. Pengembangan media

pembelajaran interaktif
Articulate Storyline 3 pada
Materi Menggambar Objek
Tumbuhan di Kelas V SD
Gugus 1 Lubuk Kilangan
Padang ini telah menghasilkan
media pembelajaran interaktif
yang praktis. Hal ini dilihat dari
angket respon guru dan angket
respon peserta didik. Dimana
angket respon guru pada
sekolah uji coba mendapatkan
hasil penilaian sebesar 91,66%
dan angket respon guru pada
sekolah penelitian
mendapatakan hasil penilaian
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95%.  Sedangkan  angket
respon peserta didik pada
sekolah uji coba didapatkan
hasil 94,2% dan angket respon
peserta didik di sekolah
penelitian sebesar 96,93%.
Berdasarkan data tersebut
maka didapatkan hasil akhir
dari uji praktikalitas media
pembelajaran interaktif yaitu
94,44%
kategori “Sangat Praktis”.

sebesar dengan
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